از 


[8] < با اسکن 


تصویر 


» می‌توأنید 


این مقاله ۳ در تارنمای محله مشاهده نمایید. 
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طراحی روشی خلاق برای آموزش شاهنامه به کودکان 
تاریخ دریافت: ۰٩‏ اسفند ۱۴۰۰ / تاریخ پذیرش: ۱٩‏ دی ۱۴۰۱ 
المیرا حسن زاده ! 
محمدجعفر یاحقی ۲ 


حکیده 


آموزش ادبیات کلاسیک. به‌ویژه شاهنامه. برای کودکان اهمیت بسیاری دارد. پرسش اصلی ما در این 
پژوهش این است که چگونه می‌توان با روشی حذاب کودکان رابا شاهنامه آشنا کرد تا علاوه بر 
بهره‌مندی از این گنحينةً عظیم. توانمندی‌های شناختی آن‌ها نیز پرورش بیابد. برای طراحی این روش 
دانش‌ها و روش‌های سه حوزه را ترکیب کرده‌ايم: نظریات یادگیری» روش‌های ارتقای خلاقیت و 
یافته‌های سابوتسکی دربارة فواید استفاده از واقعیت حادویی برای کودکان. با تحلیل و بررسی این 
دانش‌ها دريافتیم که می‌توان با استفاده از بازی‌های حادویی به اغلب شاخص‌های تدریس فعال چون 
لذت بردن کودک از فرآیند آموزش ارتقای توانایی حل مسأله. خلاقیت و هوش‌های چندگانه دست 
یافت. درنهایت» نام این روش را «بازی و شاهنامه» گذاشتيم. بازی‌ها در اين روش بر اساس ترتیب 
احرا و کارکرد آن‌ها در تحقق اهداف این روش تحت چهار عنوان طبقه‌بندی شده‌اند: بازی‌های 
پیش زمینه‌ای» بازی‌های مروری» بازی‌های تجسمی و درنهایت. بازی‌های نمایشی/داستانی. 


۱. دانشحوی دکتری زبان و ادییات فارسی (گرایش حماسی) دانشگاه فردوسی مشهد. ایران. 


۲. استاد زبان و ادبیات فارسی دانشگاه فردوسی مشهد ایران. (نويسندة مسئول) 
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۴-9211: ۳۵۲۵۷۷5۵ ۱۵ ۲ 


علمی جستارهای‌نوی نادبی شمارة ۰۲۱۸ باییز ۰۱۴۰۱ صص ۲۹ ۵۲ 
مقالة پژوهشی 


نشرد 


۳ 
به 


۳ حستارهای نوین ادبی» سال پنجاه و پنجم» شمارة سوم (پاییز ۱۴۰۱) 


۱- مقدمه 
آشنایی با آثار روایی ادببات کلاسیک برای کودکان متضمن فواید بسیاری است. یکی از فواید شاخص آن تعلق‌خاطر 
یافتن آن‌ها به فرهنگ و هویّت ملی است". همچنین به‌واسطة حس همذات‌پنداری با شخصیت‌های داستانی در 
ادبیات کلاسیک. توانمندی‌های شناختی کودکان چون حل مسأله و انواع هوش ازحمله هوش هیجانی و اجتماعی 
آن‌ها ارتقا می‌یابد و افق‌دید آن‌ها در باب مفهوم «دگربود» " گسترش پیدا می‌کند. علاوه بر اين؛ داستان‌های کلاسیک 
اغلب به‌واسطهٌ بهره‌مندی از مفاهیم و روایات اسطوره‌ای می‌توانند مقاومت ذهنی کودک را بشکنند و به قول یونگ 
(۱۳۸۸: ۱۰۴) بدون حملة مستقیم به «من» او در برطرف کردن مشکلات به وی یاری برسانند. مثلاًدیو بوشاسپ 
یکی از دیوان شناخته شده در اساطیر ایران‌زمین است که انسان‌ها را به خواب و تنبلی فرامی‌خواند (يشتهاء مهریشت 
فقرة ۰4۷ اشتادیشت فقرة ۲؛ وندیداده فرگرد ۱۸ فقرة ۱۶؛ فرگرد ۱۱ فقرة )٩‏ یا دیو آز که اغلب نقش مهمی در 
داستان‌های کلاسیک دارد. آشنایی کودک با این‌گونه مفاهیم به او در احتتاب از رذایل اخلاقی می‌تواند کمک کند. 

به نظر ماء قابلیت‌های شاهنامه برای تحقق این کارکردها بیش‌تر از دیگر آثار کلاسیک و بهترین گزینه برای شروع 
آموزش این‌گونه آثار به کودکان است؛ زیرا شاهنامه شناسنامة ملی هر ایرانی است (خالقی مطلق» ۹:۱۳۸۱ ۱۰) آشنایی 
با اين اثر در انتقال حس میهن‌دوستی و پیوند دادن کودکان با آداب‌ورسوم» باورها و فرهنگ ایرانی بسیار موثر است و 
آن‌ها را به شناخت بیشتر خود و حامعه فرامی‌خواند. دیگر این‌که داستان‌های شاهنامه سرشار از واقعیت‌های 
جادوییست "که بعداً از آن سخن می‌گوییم- و بهره‌گیری از آن‌ها می‌تواند بر میزان خلاقیت و توانایی حل‌مسة 
کودکان تأثیر مثبتی بگذارد. علاوه بر این استفاده از این اثر می‌تواند در رشد فردی و مقابله با رذایل اخلاقی نیز به آن‌ها 
یاری رساند؛ زیرا آبشخور اصلی اغلب داستان‌های شاهنامه روایت‌های اساطیری ایران باستان است. درنهایت؛ 
شاهنامه با طرح مفهوم ایران و انیران. به کودک امکان می‌دهد با مفهوم «دگربود» در قالب روایت و در شکل عینی‌تر 
آشنا شود و به‌این‌ترتیب» هوش هیحانی و احتماعی او ارتقا پیدا کند. 


پرسش اصلی این پژوهش این است که چگونه می‌توان با روشی حذاب. کودکان را با شاهنامه آشنا کرد تا علاوه 


۱ مازلو سطح سوم نیازهای اساسی انسان را احساس تعلق می‌داند (72 :1970). ادبیات می‌تواند در تثبیت و شکل‌دهی حس تعلق به 
کشو فرهنگ. گروه باور و... در کودکان تأثیر بسزایی داشته باشد. 

7/0۱ 

3 . 1۷12821021 ۰ 


6 توضیحات بیش‌تر» در بخش بازی‌های مبتنی بر واقعیت حادویی آمده است. 
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بر بهره‌مندی از این گنحينةً عظیم. توانمندی‌های شناختی» میزان خلاقیت وانواع هوش آن‌ها نیز پرورش پیابد. 


زر 
ازآنجاکه هدف پژوهش ما طراحی روش آموزش شاهنامه به کودکان است؛ در بخش پیشینه به طرح و نقد روش‌های 
موجود می‌پردازيم. تا کنون, آموزش شاهنامه به کودکان به چندین روش انجام شده است: 
۱-۲ - نقالی 
در این روش. کودکان با حفظ ابیات و آموختن مهارت‌های بدنی و بیانی برای نقالی» شاهنامه می‌آموزند. روش نقالی 
به این دلایل برای کودکان (به‌ویژه در سنین پایین) مناسب نیست: منفعل بودن کودک در رویارویی با متن داستان؛ 
دشواری درست خواندن و حفظ کردن ابیات؛ درک نکردنِ معنای درست ابیات. بهفر نیز در مصاحبه‌ای به این مشکل 
کودکان نقال اشاره می‌کند و می‌گوید: «وقتی به چهرة کودک شاهنامه‌خوان يا نقال می‌نگرید نه میمیک می‌بینید, نه از 
چشم‌هایش دریافت حوهرة داستان و معنای متن را درمی‌یابید.» (مهراد. ۱۴۳۰۰: ۱۰۳) 

روش‌های آموزش سنتی به جهت آن‌که در آن‌ها بر محوریت معلم» کمیت و حافظه تأکید می‌شود وعناصر لذت» 
کیفیت یادگیری و ارتقای توانمندی‌های شناختی در آن‌ها کم‌رنگ است. چندان کارآمد نیستند. روش نقالی یکی از 
شیوه‌های آموزش سنتی است؛ اما ازآنجاکه با هنرهای بیانی و حرکتی مرتبط است. از سایر روش‌های کلاسیک موفق‌تر 
است؛ هرچند که در آن به کیفیت یادگیری و ارتقای توانمندی‌های شناختی» کمتر توحه شده است. 

دو پژوهش در زمينة تأثیر روش نقالی در آموزش شاهنامه به کودکان موحود است. در پژوهش دادبه (۱۳۹۴) 
متغیرهای غیر از نقالی تداخل دارند و مبانی نظری سست است. جامعة هدف و زمینة موضوعی پژوهش پرویزی 
(۱۳۹۸) نیز با پژوهش ما متفاوت است. 
۲-۲- قصه‌گویی غیرتعاملی 
در اين روش مربی فقط قصه را برای کودکان روایت می‌کند و کودکان مشارکتی در روند قصه‌گویی ندارند و صرفا 
شنونده‌اند. پژوهش مستقلی دربارة آموزش شاهنامه به روش قصه‌گویی غیرتعاملی پیدا نکردیم و پژوهش‌ها همگی 
منحصر بر قصه‌گویی تعاملی بودند. عیب این روش نیز انفعال کودک در فرآیند آموزش است. 
۳-۲- قصه‌گوبی خلاق و نمایش خلاق 


دو روش قصه‌گویی خلاق و نمایش خلاق نظام‌مندتر و کارآمدتر از نقالی و قصه‌گویی غیرتعاملی‌اند. قصه‌گویی 


۳۲ حستارهای نوین ادبی» سال پنجاه و پنجم» شمارة سوم (پاییز ۱۴۰۱) 


خلاق به دو روش صورت می‌گیرد: قصه‌گویی منتهی به خلق داستان توسط کودک؛ قصه‌گویی منتهی به خلق اثری 
هنری توسط کودک (هنرهای تجسمی). 

نمایش خلاق تا حدودی با بحث بازی‌های نمودی در ارتباط است و ما از هر دوروش قصه‌گویی خلاق و نمایش 
خلاق در طراحی برخی از بازی‌ها استفاده کرده‌ایم. مّذن (۱۳۹۷) و قاسمی‌نزاد (۱۳۹۷) بر نقش مثبت روش‌های 
قصه‌گویی و نمایش خلاق در آموزش شاهنامه تأکید کرده‌اند. 

در عنوان فرعی کتاب بازی با شاهنامه به ارتباط محتوای این کتاب با نمایش و تناتر کودکان اشاره شده است. بر 
اساس پیشگفتار این کتاب کلمة بازی در عنوان کتاب نشانگر ارتباط نمایش با بحث بازی‌های وانمودی است که در 
نمایش خلاق از آن استفاده می‌شود. اما با بررسی دقیق کتاب درمی‌يابيم که این کتاب در حقيقت اقتباسی از شاهنامه 
است» زیرا نویسنده در آن» چند داستان را برای اجراء به‌صورت نمایش‌نامه درآورده است. لازمه بازی‌های وانمودی 
خلاقیت کودک است و در نمایش خلاق نیز نباید به کودکان یک متن از پیش تعیین شده داد. به نظر می‌رسد» عنوان 
کتاب دقیق انتخاب نشده است. 

آنچه کار ما را از روش‌های ذکر شده در این پژوهش‌ها متمایز می‌کند. استفاده از واقعیت جادویی در انتخاب 
داستان‌ها» طراحی بازی‌ها. ابزار و فضاهای آموزشی است. بعدتر, به تأثیر مثبت واقعیت جادویی در فرآیند آموزش 
خواهیم پرداخت. 
۴-۲- فیک 
در روش‌های آموزش فلسفه به کودکان. گاه از ادبیات کلاسیک و شاهنامه به‌منزلهٌ محرک استفاده می‌شود. هدف این 
روش ارتقای مهارت‌های تفکر فلسفی و فکرورزی در کودکان است. اما هدف کار ما ارتقای توانمندی‌های شناختی 
و هوش‌های چندگانه در کودکان. ضمن لذت‌بخشی به آن‌ها و نیز انتقال میراث فرهنگی شاهنامه به‌منزلة اثری 
کلاسیک است؛ بنابراین» روش بازی و شاهنامه در بخش ارتقای توانمندی‌های شناختی و هوش‌های چندگانه 
هم‌پوشانی‌هایی با اهداف فبک دارد. اما اهداف روش بازی و شاهنامه گسترده‌تر است. نکتة دیگر» فقدان توحه به 
مسالة واقعیت جادویی در فبک است که پیش‌تر گفتیم در روش بازی و شاهنامه به‌منزلة یک نگرش و ابزار مهم به کار 
می‌رود. 
در برخی پژوهش‌ها (حمیدی»۱۳۹۲؛ حمیدی تهرانی»۱۳۹۲؛ اکبری»۱۳۹۱) به ظرفیت‌های شاهنامه و ادبیات 


کلاسیک برای تحقق اهداف فیک پرداخته‌اند. 


طراحی روشی خلاق برای آموزش شاهنامه به کودکان / المیرا حسن زاده و .... صص ۵۱-۲۹ ور 
۵-۲- بازی 
در برخی پژوهش‌ها قابلیت‌های شاهنامه و ادبیات کلاسیک برای خلق بازی» معرفی شده و گاه بازی‌های رومیزی یا 
رایانه‌ای هم بر این اساس طراحی کرده‌اند (پورشبانان ۱۳۹۸ و ۱۳۹۹؛ خراسانی. جلالی؛ ۱۴۰۰؛ طاهری قلعه‌نو و 
دیگران ۱۳۹۲). 

تفاوت این پژوهش‌ها با کار ما این است که هدف آن‌ها در درحه اول آموزش شاهنامه یا دیگر آثار ادبیات کلاسیک 
نیست واین آثار به‌منز له ابزاری برای خلق بازی تلقی شده‌اند. ضمن اين‌که این پژوهش‌ها منحصر به طراحی بازی‌های 


رومیزی و رایانه‌ای هستند که با بازی‌های روش ما متفاوت‌اند. 


۳- مبانی نظری روش بازی و شاهنامه 
در این پژوهش برآنیم که روشی برای آموزش ادبیات کلاسیک به‌ویژه شاهنامه پيشنهاد بدهیم که علاوه بر آموزش 
شاهنامه و آشنا کردن کودکان با فرهنگ و هویت ملی به شیوه‌ای حذاب و لذت‌بخش باعث ارتقای توانمندی‌های 
شناختی» هوش‌های چندگانه» توانایی حل مسأله و افزایش خلاقیت در آن‌ها شود. 
برای تحقق این اهداف بازی را انتخاب کردیم؛ زیرا بسیاری از اهداف آموزشی و پرورشی ما را به شیوه‌ای جذاب 

و نومحقق می‌کند. با توجه به نقدی که به شیوه‌های سنتی آموزش داشته‌ايم» مبنای کار را بر نظریه‌های نوینی گذاشته‌ایم 
که در آن‌ها بر تدریس فعال, لذت‌مداری و ارتقای خلاقیت کودکان تأکید می‌شود: نظریه‌های یادگیری؛ نظرية 
هوش‌های چندگانة هاوارد گاردنر ا؛ نظریة اوژن سابوتسکی" دربارة فواید استفاده از واقعیت حادویی؛ نظریه‌ها و 

٩‏ _ارتقای توانمندی‌های روان‌شناختی» هوش‌های چندگانه و خلاقیت کودکان؛ 

* _ارتقای مهارت‌های ادبی. هنری و ارتباطی؛ 

9 افزایش انگيزة مشارکت و ارتقای خلاقیت کودکان با استفاده از نظریة واقعیت حادویی و علیت‌های 
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۳۴ جستارهای نوین ادبی. سال پنجاه و پنجم. شمارة سوم (پاییز ۱۴۰۱) 


۱-۳ - نظریه‌های یادگیری و شاخص‌های تدریس فعال 


می‌توان تفاوت‌های شاخص‌های روش تدریس سنتی (غیرفعال) را با شاخص‌های روش تدریس فعال به این صورت 


نشان داد: 
روش تدریس سنتی هه روش تدریس فعال 
معلم‌محور دانشآموزمحور - معلم نقش تسهیل‌گر 
هدف: انتقال دانش و نقویت حافظه هدف: آموزش شیوة اندیشیدن 
تأکید بر نتیحه یادگیری تأکید بر فرآیند آموزش 
تأکید بر کقیت تأکید بر کیفیت 
تأکید بر شیوه و رفتارهای مکانیکی تأکید بر خلاقیت 
انگیزهبخشی از طریق پاداش بیرونی انگیزهبخشی از طریق پاداش‌های درونی 
(رقابت‌حوبی) (لذت کشف و مشارکت) 
بی‌توحهی به تفاوت‌های فردی توحه به تفاوت‌های فردی 
تأکید صرف بر هوش استدلالی توجه به هوش‌های چندگانه 
تأکید بر فعالیت‌های فردی تأکید بر فعالیت‌های گروهی 


این تغییرات ثمرة رویکردهای نظری چون ایده‌آلیسم پراگماتیسم. رتالیسم و ناتورالیسم در زمینهة آموزش بوده 
است. این روش‌ها علی‌رغم تفاوت‌هایشان؛ همگی بر نکاتی مشترک در آموزش تأکید می‌کنند: کقیت جای خود را 


حدید نظیر سقراط» افلاطون» پیرس ‏ ویلیام جیمز " دیویی " مونتعسوري وفروبل " نیز بر اهمیت آن تأکید کرده‌اند. 


[ . ۰ 

2 . ۷۷111120 ۰ 
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معلم بیشتر تسهیل‌گر است. تنها به فرآیند آموزش جهت می‌دهد و خود کودک است که پاسخ سوالات را پیدا می‌کند. 
بسیاری از روان‌شناسان شناختگرا و رفتارگرا چون پیاژه". برونو" و آزوبل این روش را تأیید می‌کنند. برونو معتققد 
است فعال بودن کودک در فرآیند آموزش علاوه بر اینکه اندیشیدن خلاق را به او می‌آموزد سبب می‌شود توانایی‌های 
ذهنی و پردازش اطلاعات در او ارتقا یابد و با دریافت پاداش درونی (لذت کشف) به حای پاداش بیرونی» انگیزة 
بیشتری برای آموختن داشته باشد (22 :1961). 

نقش محوری کودک در فرآیند آموزش موحب ارتقای توانایی حل مسأله* در کودکان می‌شود و در رشد 
مهارت‌های شناختی و شخصیتی‌شان موثر است. میان مفهوم حل مسأله و خلاقیت"* ارتباط تنگاتنگی وجود دارد. 
خلاقیت يكي از پیچیده‌ترین فرآورده‌هاي ذهن انسان است: تولید تفکر با کیفیت بالاء جدید. اصیل و غیرمنتظره در 
کار حل مسأله؛ شاید به همین دلیل» در اغلب روش‌های نوین آموزش برای ارتقای خلاقیت کودک» بر توانایی حل 
مسأله تأکید و به معلمان توصیه می‌شود همواره کودک را در موقعیتی قرار بدهند که به دنبال راهکارهایی برای حل 
مشکلات باشد (400 :2012 .)٩2/۷6۲,‏ 

در تقکر سنتی» خلاقیت امری معطوف به فرد و موهبتی الهی و امر خلاق حاصل شهود فرد تلقی می‌شود 
(2014 ,.21 66 ۳00۲) اما در نظریات نوین» خلاقیت استعداد و توانی همگانی و معطوف به فرآیند خلاق است و 


کسانی چون والاس تورنس؛ گانیه" و ... هریک به روش خود این فرآیند را توضیح داده‌اند. روش‌هایی نیز چجون 


۰ .1 
1۰ ۰ 2 
3 
حل مسأله فعالیت ذهنی پیچیده‌ایست متشکل از انواع مهارت‌ها و اقدامات شناختی» شامل مهارت‌های تفکر مرتبه بالاتر مانند تجسم» 
تداعی» انتزا فهم. دستکاری, استدلال» تجزیه و تحلیل» ترکیب و تعمیم که هر کدام از آن‌ها نیاز به مدیریت و هماهنگی دارند. 
(1996:169 ,۲6566۲ 0ص2 2701810)). 
۵ برای تعاریف خلاقیت به مقاله زیر مراحعه کنید: 
کممنع۳۳۵۵6 مممتصعی لطناوعد1 . .واتتادعیت ماطاو‌طام‌مها ‏ .(2009) ک . حاجعک .ظ 4ص .ظ مطَت1(0 
۸۵ «تفصتامزمو 1۱ تماما مه نامع لقممتاهانام‌صطمن) 
۰ .6 
(( 1 


8. ۰ 


۳۶ 


حستارهای نوین ادبی» سال پنجاه و پنجم» شمارة سوم (پاییز ۱۴۰۱) 


روش اسکمپر" و طوفان فکری" اسبورن ‏ افکارنویسی" روهرباخ"» روش باماً آلینیکیف " و... برای ارتقای تفکر 
خلاق مطرح شده شب ما کوشيده‌ايم از این روش‌ها در طراحی بازی‌ها بهره ببریم. 


یکی دیگر از شاخص‌های اصلی در نظریات مذکور. توجه به ویژگی‌های فردی و انواع هوش در فرآیند آموزش 


است. گاردنر مقولا هوش‌های چندگانه را مطرح می‌کند و برخلاف نگرش‌های سنتی معتقد است افراد هوش‌های 


متتوعی دارند و در فرآیند آموزش باید به انواع هوش توجه کرد (10-11 ,6-7 :2009 ,ع۸۲۳500؛ 


.)۲1۵6۲۲,2000: 6-7 


کلامی/ زبانی 


ءانوطنا 


حساسیت به معنی 
و ترتیب کلمات 


ریاضی - 
۳۹ 


-اوعاوم۱ 
اها ۳۵۲۱۵۳۵ 


توانایی اداره 
زنجیره‌های 
استدلال و 
شناخت الکوهای 
نظم 


فضایی 


ادااوم5 


توانایی درک 
دقیق جهان» 
با زآفرینی با 

تبدیل جنبه‌های 


0 
هوش‌های جندگانه 
بددی- 
موسیقایی جنبشی 
اجء‌زءن۱ 
800۱۱۷ 
فافت یرت رای 
توانایی استناد 
حساسیت به ای , 
1 از بدن به طرز 
ملودی » ریتم و 
لحن ماهرانه و برخورد 
صحیح با اشیا 


درون فردی 


۱۵۲۵۲۵۵۲6۵۴۵۱ 


توانایی درک 
افراد و روابط 
خوب 


تصوير ۲: جدول تبیین هوش‌های چندگانه 


میان فردی 


۱۵۲۲۵۵۵۲5۵0۵1 


دسترسی به زندگی 


عاطفی شخص به 
عنوان ابزاری برای 
درک خود و دیگران 
و توانایی مدیریت 
جمع 


طبیعتگرابی 


تتل‌اایت را 


توانایی تشخیص» 
طبقه بندی و ارتباط 
برقرار کردن با 
گونه‌های بی‌شمار » 
گیاهی و جانوری 


گاردنر تأکید می‌کند که همه از این هوش‌های چندگانه بهره‌مندند و می‌توانند هر هشت هوش را به سطح عملکرد 


منطقی بالایی برسانند. (15-16 :2009 ,11۳5)0108/). پس باید برنامه‌های آموزشی به نحوی تنظیم شود که 


سبب ارتقای هوش‌های چندگانه شوند. ما در طراحی روش بازی و شاهنامه سعی کرده‌ايم حتی‌الامکان» در گزینش 


۱. این روش (6//۸(۷/۳1216) را اسبورن پيشنهاد داد اما توسط باب ابرل (1706116 0) در کتاب اسکمپر: بازی‌هایی برای رشد تخیل 


۵۷۵10116۵( 11۱۵81۱1۵۵۱ 0۲۰ ۲7165 :۹60711۳6۲۰) کامل شد. 


2. 


3. 01 


4, ۰ 


5 (۰ 
٩6۰ (۰ 
7 ۰ 
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و طراحی بازی‌ها به تقویت هوش‌های چندگانه توجه کنیم. 


۱-۱-۳ - بازی راهکاری برای تحقق شاخص‌های تدریس فعال 

یکی از بهترین روش‌ها برای تحقق شاخص‌های تدریس فعال. استفاده از بازی‌هاست. برخی مزایای بازی‌ها از این 
قرار است: محوریت کودک و تأکید بر پاداش درونی و لذت‌مداری (لوی» ۱۳۸۱: ۵۸)؛ انگیزخشی و بالا بردن 
تمایل کودک به مشارکت (کول» ۱۳۸۶: ۳۷)؛ ارتقای توانایی حل مسأله و خلاقیت (1951 ,ا۳1282۵؛ رذم1 
8 ) رشد شخصیت و ارتقای هوش‌های چندگانه (2019 .21 66 02:012-1600700): مثلا بازی‌های 
گروهی بر هوش درون‌فردی و میان‌فردی کودکان تأثیرگذارند یا بازی‌هایی کلامی و نوشتاری هوش کلامی آن‌ها را ارنقا 


۱-۱-۱-۳ - واقعیت جادویی راهکاری برای ارنقای قابلیت بازی‌ها در تحقق شاخص‌های تدریس فعال 
ما در این زمینه» پیوند دادن بازی‌ها با واقعیت حادویی است. سابوتسکی در کتاب جادو و ذهن به اهمیت توحه به 
واقعیت حادوپی در زندگی بشر اشاره می‌کند. او معتقد است: «تحول ذهن آدمی می‌تواند از طریق رشد و تمایز میان 
دو حوزة اصلی واقعیت مطرح شود: حوزه واقعیت معمول" که در آن علوم عقلانی و منطقی حکم‌فرماست و حوزه 
واقعیت حادویی" که تحت ساطه حادوودین قرار دارد» (2111 :2010 ,00016167 ۱7). او در تبیین مفهوم واقعیت 
جادویی می‌گوید: 

اگر رایج‌ترین صورت را در نظر بگیریم؛ واقعیت حادویی (واقعیتی که در رژیاهاء افسانه‌ها فانتزی 

و هنر پدیدار می‌شود) از لحاظ برخی خصوصیات مهم با واقعیت معمول تفاوت دارد. اول» در 

واقعیت جادویی قوانینی که بر جهان فیزیکی واقعیت معمول حاکم‌انده ممکن است نقض شوند. 

حامد دیگر (یکی از ضروریات اساسی وحود فضای فیزیکی) و علیت مادی است: دوم» در واقعیت 

جادویی» مرزهای میان اشیای زنده و بی‌جان یا جهان‌های طبیعی و اجتماعی کم‌رنگ می‌شود. در 

این نوع واقعیت؛ اشیای بی‌حان قابلیت تفکر و احساس را به دست می‌آورند و حیوانات می‌توانند به 


۰( هنن . 1 
۰ ۱۷۲221021 . 2 


۳۸ حستارهای نوین ادبی» سال پنجاه و پنجم» شمارة سوم (پاییز ۱۴۰۱) 


دیگر وجود ندارد و اشباح و ارواح» که از واقعیت معمول رانده می‌شوند. حق سکونت پیدا می‌کنند 
(134 :010]). 
سابوتسکی برای فهم تأثیر استفاده از واقعیت جادویی در آثار تولیدی برای کودکان» بر اساس فیلم هری پاتر 
آزمایشی صورت می‌دهد. نتایج نشان می‌دهد کودکانی که بخش جادوبی هری پاتر را دیده‌اند به‌مراتب خلاق‌تر از 
کودکانی عمل کردند که بخش مبتتی بر واقعیت معمول فیلم هری پاتر را دیده‌اند. (38-44 :1010). 
ارتباط میان خلاقیت وواقعیت حادویی را در تعاریف ارائه شده از خلاقیت نیز می‌توان مشاهده کرد؛ مثلاً «توانایی 
شکل دادن تصورات ذهنی متنوع و غنی یا مفاهیمی از افراده مکان‌ها» اشیا و موقعیت‌هایی که اکنون وجود ندارند» 
(1993:7, 0عماج 200 156906182 
کودکی که بخش مربوط به واقعیت حادویی ذهنش پرورش يافته باشد. می‌تواند در تولیدات هنری خود نیز 
خلاقانه‌تر عمل کند» تصورات ذهنی متنوع‌تری داشته باشد و از زوایای مختلف به یک موضوع نگاه کند. شاید به همین 
دلیل است که همواره در تولیدات هنری برای کودکان از واقعیت جادویی بهره می‌برند. سابوتسکی نیز تأکید می‌کند 
که پشتیبانی از باور جادویی کودکان در تولیدات هنری چون انبمیشن فیلم و کتاب‌های داستان برای کودکان تتها در 
صورتی توحیه منطقی دارد که سرپرستان کودکان (والدین» معلمان روان‌شناسان) ب‌صورت شهودی درک کرده باشند 
که تفکر حادویی موحب ارتقای توانمندی‌های شناختی در کودکان می‌شود (15 :2010 ,حافاه‌طااناه). او دو 
دلیل برای حمایت فرهنگی از محصولات مبتتی بر واقعیت جادویی ذکر می‌کند: ساخت جهان جادویی به کودک در 
درک دنیای واقعی کمک می‌کند؛ تفکر جادویی" کودکان به‌طور مستقیم تقکر منطقی واگرا (خلاقیت)" و سایر 
فرآیندهای شناختی آن‌ها را تسهیل می‌کند (43-44 :1010). 
۱-۱-۱-۳ -۱- علیت جادویی 


ساپوتسکی علیت‌های حاکم بر جادو را این‌گونه برمی‌شمارد (1010:5): 


۰ نها ل2منمه]۱۷ ۰ [ 
۲ عصتاصنطا اجععه۷: «تفکر واگرا یک فرآیند يا روش فکری است که تولید ایده‌های خلاقانه را به روش‌های مختلف نشان می‌دهد. 
بطور معمول: بفضورت خودحوین و با عریان آواد اضاق می‌افنه به‌گونه‌ای که سیاری از آیدهها نوت تصادفی ق غیرساو مان باه 


تولید می‌شوند. در نتیحه. راه‌حل‌های زیادی امکان‌پذیر است؛ بنابراین گیلفورد تفکر واگرا را با خلاقیت پیوند می‌دهد). 
((1040 :2017 ره7* 06255190 20 صقصگرم1 
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* جادوی ذهن بر ماده": پدیدآوردن یا اثرگذاشتن بر ماده از طریق اراده‌ورزی؛ 
۰ حادوی ذهن بر ذهن ": مثلاً درمان از طریق تلقین به خود؛ 
* _ جادوی جاندارپنداری": مثلاً باور به روح داشتن تمام اشیا و موجودات؛ 
* _بی‌باتی یا ناپایداری؟: تبدیل یک شیء به شیء دیگر بدون دلیل فیزیکی مثلاًتبدیل دختری به قورباغه؛ 
 *‏ همگونی": اثرگذاری اشیا یا رویدادها بر روی داده‌ها يا اشیا دیگر به نحو غیرفیزیکی 
_ مشابهت: پاشیدن آب به روی زمین برای بارش باران 
_ مجاورت/ سرایت: آسیب رساندن به یک نفر با استفاده از وسایل یا چیزهایی که با او مرتبط 


هستند (استفاده از مو و ناخن شخص برای آسیب رساندن به او). 


با این علیت‌ها می‌توانیم بازی‌هایی مبتتی بر واقعیت جادویی طراحی کنیم. مثلا بر مبنای جادوی جاندارپنداری» 
شبای دون توب سرد سیون رادشه بای انا دی ترش کرذک ر ب تغضکه‌ای 
۲-۱-۱-۱-۳- زمینه‌های کاربرد واقعیت جادویی در روش بازی و شاهنامه 
در روش «بازی و شاهنامه» از واقعیت جادویی در اين زمینه‌ها بهره می‌بریم: 

٩‏ انتخاب داستان‌ها: داستان‌هایی انتخاب کنیم که بیشتر مبتنی بر واقعیت حادویی باشند. 
٩‏ طراحی بازی‌ها: استفاده از علیت‌های حادویی نوعی غرابت و هیحان ایحاد می‌کند که کودکان را به 
مشارکت در بازی‌های آموزشی علاقه مند ورسیدن به اهداف ذکرشده در تدریس فعال را تسهیل می‌کند. 


٩‏ فصاسازی و طراحی ابزار برای بازی‌ها: مهم‌ترین دلیل آن ایجاد شگفتی و ترغیب بیشتر بچه‌ها به 
مشارکت است. 


۴- طراحی روش بازی و شاهنامه 


[ ۰ ۱۷۱۵-0۷۵۲ ۵] ۰ 
2 ۰ (۷100-01۵1 ۱9۱04 ۰ 
3. ۸۱11210۳7 ۰ 

4 ۰ ۱00061۳1۵88888 ۰ 


5 ۰ ٩۱۱۱۵۵۵/۵۱ ۰ 


۴۰ جستارهای نوین ادبی» سال پنحاه و پنجم» شمارة سوم (پاییز ۱۴۰۱) 
از بازی‌هاء مربی یا تسهیل‌گر برنامه» فضا و ابزارهای لازم و مخاطبان. 


۱-۴- طبقه‌بندی بازی‌ها بر اساس کارکرد آن‌ها در روش «بازی و شاهنامه» 


در روش بازی و شاهنامه» چهار دسته بازی طراحی کرده‌ایم: 


بازی‌های نمایشی و داستانی: 


تصویر ۴: انواع بازی‌ها در روش بازی و شاهنامه 


ترتیب احرای بازی‌ها در این طرح بسیار اهمیت دارد. ابتدا در بازی‌های پیش زمینه‌ای» کلیدواژه‌های اصلی داستان 
در ذهن کودک ثبت می‌شود» پس از انجام اين بازی‌ها» مربی بخشی از داستان شاهنامه را روایت می‌کند که پیش‌تر 
کلیدواژه‌های اصلی آن را با بازی‌های پیش زمینه‌ای در ذهن کودک تثبیت کرده است. پس از روایت داستان؛ بازی‌های 
ثبیت‌کننده می‌آیند. در این بازی‌ها داستان بارها و بارها برای کودک تکرار می‌شود تا تمام جزئیات آن را به خاطر بسپارد 
وبا روایت ورویدادهای آن ارتباط برقرار کند. در مرحلُ سوم. با استفاده از بازی‌های تجسمی به کودک کمک می‌کنیم 
که شخصیت‌ها و فضای داستان را در ذهن تصویرسازی کند؛ به‌ویژه» حزئیاتی که فردوسی به آن‌ها اشاره نکرده است 
وکودک خلاقانه تلاش می‌کند آن‌ها را عینی‌سازی کند. در این مرحله کودک از زوایای مختلف دربارة حزئیات داستان 
اندیشیده. جزئیاتی به آن افزوده و آماده انجام بازی‌های مرحلة چهارم است. حالا می‌تواند خود را جای شخصیت‌های 
قصه بگذارد نظرش را دربارة اعمال و گفتار و رفتار آن‌ها مطرح کند و با تحلیل خود داستان را تغییر بدهد و به شکلی 
خلاقانه در تعامل با داستان قرار بگیرد. او با استفاده از بازی‌های داستانی» داستان‌های شاهنامه رابازنویسی بازنویسی 
خلاق ویا بازآفرینی می‌کند یا در بازی‌های نمایشی, به جای شخصیت‌های داستان می‌اندیشد و صحبت می‌کند. در 


ادامه» انواع بازی‌ها را معرفی می‌کنیم. 
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۱-۱-۴- بازی‌های پیش زمینه‌ای 

از این بازی‌ها پیش از روایت قصه باید استفاده کنیم. هدف قرار دادن کلیدواژه‌های اصلی قصه در ذهن کودکان و 
ارتقای خلاقیت» هوش کلامی و مهارت‌های ادبی آن‌هاست؛ مثلاً در بازی «افسون پری قصه‌گو» با استفاده از 
کارت‌ها و تاس‌های جادویی, از کودک می‌خواهيم داستانی جدید خلق کند. روی این کارت‌ها یا تاس‌ها؛ 
کلیدواژه‌های اصلی داستان شاهنامه یا تصاویر آن‌ها درج شده است. ازآنجاکه در اين طرح. فضاسازی جادویی 
اهمیت بسزایی دارد. بهتر است این کارت‌ها و تاس‌ها از نظر شکل ظاهری هم خاص باشند و آن‌ها را در جعبه‌ای با 
ظاهری شگفت‌انگیز قرار دهیم. کودک با گشودن در حعبهُ جادویی» به افسون پری قصه‌گو دچار می‌شود و باید با 


کلمات درج شده روی کارت‌ها یا تأس‌ها قصه‌ای بسازد. 


۲-۱-۴ - بازی‌های مروری 
از این بازی‌ها پس از روایت قصه باید استفاده کنیم. برای تحقق شاخص‌های تدریس فعال» ابتدا باید با تکرار مطالب 
مطمئن شویم کودک محتوا را خوب دريافته وبا آن ارتباط برقرار کرده است. هدف اصلی بازی‌های مروری» تثبیت و 
مرور اطلاعات داستان است. اما علاوه بر تشیت اطلاعات بر ارنقای هوش کلامی» هوش حرکتی» هوش میان‌فردی 
و هوش درون‌فردی کودکان نیز موثرند. 

در بازی‌های مروری می‌توانیم از بازی‌های متداولی چون پانتومیم» سایه‌بازی و... بهره بریم. بهتر است این 
بازی‌ها را با استفاده از یکی از علیت‌های جادویی» جذاب‌تر کنیم. می‌توانیم بر اساس واقعیت جادویی» بازی‌های 
حدیدی نیز برای این مرحله طراحی کنیم. مثلاً ما با الهام از ویژگی‌های دیو در شاهنامه, یک بازی با عنوان «خانة دیو» 
طراحی کرده‌ايم. پیش از این بازی» مربی باید دربارة ویژگی‌های دیو در شاهنامه با کودکان صحبت کند و ابتدا از آن‌ها 
بخواهد دیورا توصیف وسپس طراحی کنند. مربی ترجیحاً با پوشش و آرایشی متناسب با دیو در اتاقی دیگر به نتظار 
شاگردان می‌نشیند. وقتی کودکان به میهمانی او آمدند. داستانی را که پیشتر از شاهنامه روایت کرده است. وارونه و 
به‌اشتباه برای آن‌ها تعریف می‌کند. کودکان که از خصلت وارونه‌خویی دیوان آگاه‌اند. اشتباهات دیو را در روایت 
داستان پیدا می‌کنند. 
۳-۱-۴- بازی‌های تجسّمی 
هدف از این بازی‌ها تصویرسازی جزئیات قصه در ذهن کودکان. ارتقای خلاقیت. هوش فضایی» هوش میان فردی 
و تقویت ارتباط آن‌ها باسطح ناخودآگاهی ذهنشان است. مثلاً کودک که در این مرحله داستان گیومرت را با جزتیات 


۳۲ حستارهای نوین ادبی» سال پنجاه و پنجم» شمارة سوم (پاییز ۱۴۰۱) 


می‌داند. در قالب هنرهایی چون نقاشی. ماکت‌سازی و ... شخصیت‌ها و رویدادهای داستان و مفاهیم انتزاعی چون 
فره‌راعینی‌سازی می‌کند . باید با استفاده از واقعیت جادویی این فعالیت‌ها را برای کودکان تبدیل به بازی‌هایی جذاب 
کرد مثلاً وسیله‌ای با ظاهری شگفت‌انگیز و قدیمی در برابر کودک قرار بدهیم تا با نگریستن به آن بتواند داستان و 
شخصیت‌ها را در ذهنش مجسم کند. این کار به شکستن مقاومت ذهنی کودکان نیز بسیار کمک می‌کند. بهتر است؛ 
پیش از این فعالیت‌ها بازی‌های توصیفی انجام شود. مثلاً این مرحله را می‌توانیم با بازی «جام‌جم» آغاز کنیم.ابتدا 
توضیحاتی دربارة جام‌جم و نحوة استفاده کیخسرو از آن مطرح می‌شود. سپس از کودکان می‌خواهیم که با نگریستن 
به جام جم" شخصیت‌های داستان و فضای پیرامون او را بیش‌تر از آنچه فردوسی گفته است؛ توصیف کنند؛ مثلا 
ویژگی‌های ظاهری گیومرت و سرزمین اورا با نگریستن به درون جام مطرح کنند. 

تجربه ما در اجرای این روش نشان می‌دهد که کودکان به دلیل روش آموزش نادرست حاکم بر فضاهای آموزشی 
فعلی» همیشه به دنبال یک پاسخ دیکته شده هستند و شحاعت تصویرسازی خلاق را ندارند. علاوه بر بازی‌های 
جادویی که به شکستن اين قفل ذهنی کمک می‌کند. مربی نیز باید به کودکان اعتمادبه‌فس کافی برای ارتباط با 
ناخودآگاهی بدهد تا کودکان تصویرسازی خلاقانه‌ای از مفاهیم و داستان‌ها داشته باشند. مفاهیم انتزاعی جون فره» 
گزینه‌های مناسبی برای این بازی‌ها هستند. البته باید داده‌های اسطوره‌ای یا ویژگی‌هایی را که در شاهنامه برایشان آمده» 
به‌صورت ضمنی به کودکان انتقال داد. مثلا با توحه به توصیفات شاهنامه "وریشه‌شناسی کلمه فرهیا خورنه» این مفهوم 
با نور در ارتباط است (آمورگار. ۱۳۷۴: ۳۳) و به‌صورت حیواناتی چون میش نیز توصیف شده است (فردوسی» 
۳ جح ۶: ۳۰۰-۲۹۹/۱۵۴). در اسطوره‌ها نیز فره ب‌صورت پرنده‌ای اسطوره‌ای (وارغن) توصیف شده است 
(يشتهاء زامیادیشت» فقرة ۳۴- ۳۸). مربی باید این اطلاعات را با زبانی کودکانه به مخاطب انتقال دهد و از آن‌ها 
بخواهد بر اساس این اطلاعات یا تصاویر ذهنی خود این مفهوم را به تصوير بکشند. در تجربیات عملی» کودکان 
دبستانی این مفهوم را به صورت‌های مختلفی چون هالة نور به دور صورت يا بدن» عصای نورانی. کمربند نورانی» 


گل تاح» شمشیر» موحودات خیالی» شکل‌های انتزاعی و... تصویر کردند. * 


۱. بهتر است در این بازی‌ها ابتدا کودکان تصویر داستان یا مفاهیم انتزاعی قصه را نقاشی کنند و پس از آن ماکت يا کاردستی آن‌ها ساخته شود. 
۲. برای این بازی باید. ظرف یا جامی با ظاهری شگفت‌انگیز تهیه شود. 
۳ فردوسی اغلب به هنگام صحبت از فره از فعل تافتن استفاده کرده است (فردوسی» ۱۳۹۳ ج ۱: ۱۰/۲۲؛ همان: ۲۶/۳۶). 


۶ برای دیدن نقاشی‌های بیش‌تر کودکان به شماره ۱ فصلنامهی هورام (حسن‌زاده ۱۴۰۰: ۷۴-۷۳) مراجعه کنید. 
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تصوير ۵: نمونه‌هایی از تصویرسازی کودکان دبستانی از مفهوم فره در روش بازی و شاهنامه 


۴-۱-۴- بازی‌های نمایشی/ داستانی 

هدف اصلی این بازی‌ها انجام فعالیت‌های خلاقانه» تقویت تفکر انتقادی و هوش‌های چندگانه است. کودکان با قصه 
درگیر می‌شوند» به چرایی اعمال شخصیت‌ها و راهکار رهایی از کشمکش اصلی قصه و نیز جای خالي جزئیاتی که 
فردوسی به آن‌ها اشاره نکرده است» می‌اندیشند وبا بازی‌های مختلف داستانی ‏ یا نمایشی و الهام گرفتن از داستان‌های 
شاهنامه» داستان‌های حدیدی خلق می‌کنند. مثلاً در بازی «معحون نویسنده» بچه‌ها با خوردن نوشیدنی جادویی 
تبدیل به نویسنده می‌شوند و با روش ایده‌یابی اسکمپر یا روش طوفان فکری و روش‌های دیگر خلاقیت که پیش تر به 
آن‌ها اشاره‌شد» به‌صورت فردی یا گروهی» داستان‌های شاهنامه را بازآفرینی می‌کنند. مثلا در بازی «معحون نویسنده» 


روش اسکمپر" را با طرح این سوالات پیاده می‌کنيم : 


۱ برای کودکان زیر ۸ سال این بازی‌های به‌صورت قصه‌گویی است. 
۲. استفاده از این روش موحب رشد تفکر خلاق در کودکان می‌شود. (2019 ,0ک011000)) 


۳. برای نمونه‌هایی از بازآفرینی‌های کودکان به شماره ۲ نشریه هورام مراجعه کنید. 
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جایگزینی ۱. چه چیزی يا چه کسی را می‌توان جایگزین کرد؟ (مثلا انتخاب 
9 1 به جا 0 ت د 6 
ما واه تن ات ی 
تر کیب ۲. با استفاده از هنر ترکیب چه چیز یا چه شخص جدیدی می‌توان 
هس 
تاواژ»اروهه 1 


انطباق/ سازگاری 


اعبازج 


۳ اگر شخصیت‌های داستان را به زمان حال بياوريم چگونه 


می‌توانیم با قواعد زندگی امروز سازگارشان کنیم؟ (مثلاً آمدن 


ف‌ 


گیومرت به دنیای امروز) 


جه چبزهایی را می‌توان در داستان تغییر داد؟ (مثلاٌ چگونگی 


تغییر رویدادهای داستان گیومرت يا تغییر زاویه‌دید از فردوسی به 


۱۱901۷ 1 

ح: عناصر طبیعت) 

3 

سس استفاده دیگر [۳۰ چگونه می‌توان از قدرت‌ها و ابزارها در داستان به صورت 
3 دیگری استفاده کرد؟ (مثلد فرض کردن قدرتی خارق‌العاده برای 


۷:65 ۵۱06۲ 10 نام 
لباس پلنگینه گیومرت) 


9 


حذف 916طاصااه 1 به نظر شما بهتر است کجای داستان حذف شود؟ 


باید در داستان بدهیم؟ (مثلاً معکوس کردن نقش شخصیت‌های 


معکوس 


7(2۳/۰۹۵( 
خیر و شر با دلایل باورپذیر) 


تصوير ۶: طراحی بازی معجون نویسنده در روش بازی و شاهنامه با الهام از روش اسکمپر 


یکی از بازی‌های نمایشی: بازی «سفر زمان» است. کودک با یک روش حادویی (ریسمان زمان پا چوب حادویی 
و ...) به دوران شخصیت‌های شاهنامه بازمی‌گردد و آن فضا و گفتگوهایش را با شخصیت‌های داستان توصیف 
شک 

بازی «دادگاه حقیقت» یکی دیگر از بازی‌های نمایشی است که بر درک مفهوم دگربود. ارتقای توانایی حل مسأله 
وتفکر انتقادی کودک موثر است. هریک از کودکان با چادر زمان یا صوت حادویی به یکی از شخصیت‌های شاهنامه 
تبدیل می‌شوند؛ در دادگاه حقیقت» دربارة انگیزة کارهایشان صحبت و تلاش می‌کنند برای رهایی از کشمکش با 


شخصیت‌های دیگر داستان راهکاری ارائه دهند. 
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نکته: علاوه بر بازی‌های مذکور می‌توانیم از واقعیت جادویی برای طراحی نوع دیگری از بازی‌ها هم بهره ببریم. 
ین بازی‌ها مستقل نیستند وبرای مدیریت بهتر کلاس و بال بردن کیفیت بازی‌ها مي‌تونيم از آن‌ها استفاده 
کنیم. مثلاًزمانی که کلاس بی‌نظم است يا هنگام بازی‌هایی چون معجون نویسنده که کودکان برای انجام 
آن‌ها نیاز به کمی تفکر دارند» می‌توانیم از دو بازی محسمه‌یا خواب جادویی بهره ببریم (مبتنی بر علیت‌های 
جادوی ذهن بر ماده و ذهن بر ذهن). 

بازی مجسمه: ابتدای دوره قانونی وضع می‌شود که هرگاه مربی چوب جادویی‌اش را بالا می‌برده کودکان تبدیل 
به مجسمه شوند و وقتی چوب حادو را پایین می‌برده کودکان از حالت محسمه خارج شوند. 

بازی خواب جادویی: هر وقت مربی گوی‌های جادویی را در دست می‌گیرد و تکان می‌دهد. همة کلاس به 


خواب می‌روند ووقتی زنگ حادویی را شنیدند. از خواب بیدار می‌شوند. 


۲-۴- ویژگی‌های مربی در روش بازی و شاهنامه 
مربی در این روش باید این ویژگی‌ها را داشته باشد: 

۱-۲-۶ -شاهنامه‌شناسی: شناخت شاهنامه برای مربی این روش ضروری است؛ زیرا یکی از اهداف اصلی ما آموزش 
دقیق داستان‌های شاهنامه به کودکان» دقیقاً با همان حزئیاتی است که فردوسی در شاهنامه آورده است. کودک 
باید ابتدا اصل داستان را دقیق بداند تا بتواند در بازی‌های تحسمی وداستانی/ نمایشی دست به خلاقیت بزند. 
مربی از این دانش برای خلق بازی‌های حدید نیز می‌تواند بهره پبرد. مثلاًبازی «خانة دیو با استفاده از 
ویژگی‌های دیو در شاهنامه طراحی شدء است, 

۶ ۲-۲-دانش اساطیر: ارتباط تنگاتنگ میان انديشة اسطوره‌ای با واقعیت جادویی سبب می‌شود که کودکان به شنیدن 
داستان‌های اسطوره‌ای علاقة بیشتری نشان دهند و بهتر است مربی در بخش‌هایی از داستان‌های شاهنامه که 
امکان‌پذیر است؛» این دانش اسطورهای را هم به کودکان انتقال دهد. مثلاً در آموزش داستان حمشید به 
کودکان. می‌توان داستان را با اساطیر پیوند زد. دیوها در این داستان نقش مهمی دارند. حمشید به آن‌ها دستور 
می‌دهد که دیوار بسازند و تخت اورا به آسمان ببرند. می‌توانیم وقت روایت داستان» کودکان را با انواع دیوها 
در اساطیر آشنا کنیم و در بازی‌های نمایشیء کودکان به دیوهای بوشاسپ (خواب و تنبلی)؛ چشمک (گردباد 
و طوفان)» ملکوس (سرما) و ... تبدیل شوند و با آجرهای چوبی دیوار بسازند و در همین حین دربارة 


ویژگی‌هایشان صحبت و برای یکدیگر رجزخوانی کنند. در واقع» این بازی مسابقه‌ای بین دیوهاست در اینکه 


۳۶ حستارهای نوین ادبی» سال پنجاه و پنجم» شمارة سوم (پاییز ۱۴۰۱) 


چه کسی می‌تواند دیوار بلندتری بسازد. پس از مسابقه» دیوها برای شکست جمشید. با یکدیگر هم‌پیمان 
می‌شوند تا اورافریب بدهند که ادعای خدایی کند و فره خود را از دست بدهد. 

۲-۷-۶ خلاقیت: برای دستیابی به نیج حداکثری مربی باید برای خلق بازی‌های متنوع و جذاب مبتنی بر واقعیت 
جادویی تلاش کند. توجه به چهار مرحله بازی‌ها و ترتیب آن‌ها بسیار مهم است؛ اما در تولید بازی‌ها مربیان 
مختارند و می‌توانند با توجه به علیت‌های حاکم بر واقعیت جادویی و شاخص‌های تدریس فعال بازی‌های 
جدید و متنوعی خلق کنند. 

4-۲-6 توانایی ارتباط قوی با کودکان و جلب اعتماد آن‌ها: یک نکن مهم دیگر» روش برخورد مربی با کودکان است. 
کودکان باید وا به‌عنوان هم‌بازی خود بپذیرند. یک بار در بازی سفر زمان, یکی از شاگردان را با چوب جادو 
به زمان تهمورث فرستادم. خودش به حای تمام شخصیت‌های داستان صحبت می‌کرد. تهمورث از او دربارهة 
روش سفر در زمان پرسید و او در حواب گفت: «المیرای جادوگر منو با چوب حادو فرستاد به اینجا». این 
پاسخ بسیار ارزشمند بود؛ زیرا نشان می‌داد. کودک در اين بازی وانمودی» مربی‌اش را به‌عنوان هم‌بازی» 
کاملا پذیرفته است. 

۳-۴- برنامه و طرح درس 

۱-۳-6 تعداد جلسات: تعداد جلسات باید با توحه به داستان تعبین شود. باید توحه داشت که در این روش؛ مهم 
نیست چند داستان شاهنامه را به کودکان می‌آموزیم؛ مهم آن است که بذر علاقه به شاهنامه و دیگر آثار 
کلاسیک را در نهاد آن‌ها بکاريم. در اين روش معمولاً در هر ترم, یک داستان با بازی‌های گوناگون آموزش 
داده می‌شود. 

۲-۴ -تعیین سرفصل تخاب داستان: بهتر است مربیان برای تعیین سرفصل هر ترم» از بخش‌های اسطوره‌ای 
شاهنامه استفاده کنند و آموزش شاهنامه را همانند فردوسی» با داستان گیومرت آغاز کنند و براي تکمیل 
مباحث از روايت‌هاي اساطيري که در شاهنامه به آن کمتر اشاره‌شده؛ بهره ببرند. در تدریس داستان حمشید 
به يك نمونه ترکیب روایت شاهنامه با اساطیر اشاره کردیم. 

۳۳-6 پایان دوره: بهتر است در جلسه پایان‌ترم جشن بگیریم. اگر سرفصل ترم؛ پادشاهی هوشنگ یا جمشید یا 
فریدون باشد» مربی می‌تواند در پایان‌ترم جشن سده یا نوروز یا مهرگان را برگزار و به این شکل, کودکان را با 


آداب‌ورسوم و جشن‌ها وآیین‌های ایرانی آشنا کند و تولیدات هنری (نقاشی. داستان» کاردستی» ماکت و...) 
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کودکان را به نمایش بگذارد. ما در مشهد به دلیل هم‌جواری با فردوسیء در جلسة پایانی؛ کودکان را به همراه 
والدینشان به آرامگاه فردوسی می‌بردیم و با اشاره به مجسمه‌ها و تصاویر موجود در آرامگاه» کودکان را به 
شنیدن داستان‌های دیگر شاهنامه وشرکت در دوره‌های بعدی دعوت می‌کردیم. 
۴-۴ - فا و ابزارها در روش بازی و شاهنامه 
در روش بازی و شاهنامه» فضاسازی و استفاده از ابزارهای با ظاهر شگفت‌انگیز بسیار اهمیت دارد؛ زیرا در جذب 
شاگردان و ارتباط با سطح ناخودآگاه آن‌ها موثر است. مربیان می‌توانند خلاقانه وبا یاری گرفتن از تصاویر و نمادهای 
باستانی» وسایلی با ظاهری خاص و جادویی طراحی کنند. مثلا ما برای طراحی چادر زمان» چادری مسافرتی تهیه 
کردیم وروی آن. تصاویر کتاب کیمیاگری یونگ» تصاویر کهکشان و نمادهای زمان وسفر را طراحی کردیم. دیگر 
ابزارهای با ظاهر جادویی که در این طرح استفاده کردیم. عبارت‌اند از: صندوقچه پری قصه‌گو, جام حم. کاسة تبتی» 
چوب جادو عصای جادو و ریسمان زمان. 
اگر مجریان طرح امکانات بهتری داشته باشند و بتوانند اتاق‌هایی با ظاهری خاص و متتاسب با بازی‌ها بسازند. 
در جذب کودکان و بالاتر بردن مشارکتشان موفق‌تر خواهند بود. 
۵-۴- مخاطبان روش بازی و شاهنامه 
بر مبنای مطالعات و تجربیات طراحی و اجرای این روش پيشنهاد می‌کنیم: اولاً در جهت تحقق شاخص‌های 
تدریس فعال» بهتر است تعداد دانش‌آموزان حداکثر ۱۱۰ و حداقل ۶ نف" باشد؛ ثاناً کلیت طرح برای سنین ۵ تا ۱۲ 


سال پیاده شود. 


۵- حاصل کلام و نتیجه‌گیری 

از متون ادبی کلاسیک ما به‌ویژه شاهنامه, می‌توان به‌منزلة منبعی غنی برای رشد شخصیت و توانمندی‌های شناختی 
کودکان بهره برد؛ به‌شرط آنکه این کار با شیوه‌ای خلاقانه و جذاب صورت بگیرد. پرسش پژوهش ما نیز همین بود که 
چگونه می‌توانیم با روشی جذاب کودکان را با داستان‌های شاهنامه آشنا کنیم تا علاوه بر یادگیری شاهنامهه 


توانمندی‌های شناختی» خلاقیت و هوش‌های چندگانه آن‌ها نیز ارتقا بیابد. به سراغ نظریات و مکاتب یادگیری و 


۱ ما این روش را در مدارس با تعداد ۳۰ نفر در کلاس هم پیاده کردیم» اما برای مشارکت همه بچه‌ها بهتر است تعداد کمتر باشد. 


۲ برای بازی‌های گروهی بهتر است» حداقل شش نفر در کلاس باشند. 
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شاخص‌های تدریس فعال رفتیم و با پیوند این شاخص‌ها با روش‌های ارتقای خلاقیت و مقولة واقعیت جادویی 
سابوتسکی سعی کردیم روشی جدید و خلاق برای آموزش شاهنامه طراحی کنیم که در آن به شاخص‌هایی چون 
لذت بردن کودک از فرآیند آموزش. ارنقای توانایی حل مسأله. خلاقیت و هوش‌های چندگانه توحه شود. بازی‌ها را 
به‌منزلةٌ روشی کارآمد برای تحقق شاخص‌های تدریس فعال مطرح کردیم. برای بالا بردن کارآیی روش بازی‌ها بر 
اساس یافته‌های سابوتسکی دربارة فواید استفاده از واقعیت جادویی در جذب کودکان و ارنقای خلاقیت آن‌ها؛ 
بازی‌هایی مبتنی بر واقعیت حادویی طراحی کردیم و با پیوند اين بازی‌های جادویی با هنرهای مختلف وروش‌های 
ارتقای خلاقیت به روشی کارآمد برای آموزش ادبیات کلاسیک. به‌ویژه شاهنامهء به کودکان دست یافتیم. از مقولهة 
واقعیت جادویی علاوه بر بازی‌ها» در انتخاب داستان‌ها» طراحی ابزار وفضای کلاس نیز بهره بردیم. برای تبیین ماهیت 
روش بازی و شاهنامه» به ضوابط و اصول حاکم بر آن تحت عناوین بازی‌هاء مربی يا تسهیل‌گر برنامه؛ فضا و ابزارهای 
لازم برای بازی‌ها و مخاطبان اشاره کردیم. ازآنجاکه این طرح برآمده از مبانی نظری و تجربیات عملی است و پس از 
تدوین نظری» جندین دوره به‌صورت عملی برای کودکان ۵ تا ۱۲ سال احرا شده است. در خلال مباحث گاه به این 
تجربیات نیز اشاره کرده‌ايم. تجربة عملی نیز گویای آن است که این طرح در جذب کودکان برای فراگیری شاهنامه, 
مشارکت بیشتر و انجام فعالیت‌های خلاقانه موفق بوده است و می‌توان نتیجه گرفت که اگر به‌درستی اجرا شود کودکان 
علاوه بر این‌که از حضور در کلاس لذت بیشتری می‌برند. می‌توانند به شکلی خلاق و فعالانه با داستان‌های شاهنامه 
و اساطیر ایرانی آشنا شوند: ابتدا در بازی‌های پیش‌زمینه‌ای و مروری با اصل داستان شاهنامه به روایت فردوسی آشنا 
شوند. حزئیات روایت را به خاطر بسپارند و بارها از ابعاد مختلف به داستان بنگرند. سپس در بازی‌های تحسمی 
فضای داستان و شخصیت‌ها را تجسم کنند و تصویری ذهنی از آن پیدا کنند و درنهایت. با بازی‌های نمایشی و داستانی 
به دل داستان‌ها بروند» رفتار شخصیت‌های داستان را ارزیابی و نقد کنند و در صورت تمایل دست به اقتباسی خلاقانه 


از شاهنامه بزنند. 
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